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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif 
menggunakan Macromedia Flash pada materi dimensi dua yang memenuhi kriteria 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Pengembangan media pembelajaran ini didasarkan 
pada hasil observasi lapangan yang menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa masih 
rendah dan belum ada media pembelajaran interaktif yang mendukung pembelajaran. 
Dengan dikembangkannya media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan ini 
menggunakan model pengembangan Plomp yang terdiri dari 4 fase, yaitu (1) fase 
investigasi awal, (2) fase desain, (3) fase realisasi/kontruksi, dan (4) fase test, evaluasi dan 
revisi. Subjek uji coba kevalidan terdiri dari 1 orang ahli media dan  1 orang ahli materi. 
Untuk subjek uji coba kepraktisan terdiri dari 1 orang guru dan 11 siswa kelas XI 
Multimedia SMK Al-Inabah dan untuk subjek uji coba keefektifan adalah 11 siswa kelas 
XI Multimedia SMK Al-Inabah. Teknik pengumpulan data menggunakan angket. 
Sedangkan instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data meliputi lembar validasi 
ahli media, lembar validasi ahli materi, angket respon guru, angket respon siswa, dan 
angket motivasi belajar siswa terhadap matematika. Teknik analisis data yang digunakan 
untuk menganalisis kevalidan dan kepraktisan berupa analisis data kuantitatif yang 
kemudian dikonversi ke data kualitatif. Sedangkan untuk menganalisis keefektifan media 
pembelajaran menggunakan uji nonparametrik Wilcoxon.  
Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa nilai kevalidan dari ahli 
media dan ahli materi memenuhi kriteria baik. Untuk nilai kepraktisan dari responden guru 
memenuhi kriteria baik sedangkan dari responden siswa memenuhi kriteria sangat baik. 
Untuk hasil keefektifan menunjukkan bahwa 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < −𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sehingga 𝐻0 ditolak. Hal 
ini berarti bahwa motivasi belajar siswa setelah menggunakan media lebih baik daripada 
motivasi belajar siswa sebelum menggunakan media. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan. 
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Muhammadiyah Ponorogo, 2018. 
This research aimed to produce learning media using Macromedia Flash in subject 
discussion dimension 2. Other than that to find out the feasibility of interactive learning 
media based on criteria of validity, practicality and effectiveness. This learning media be 
developed because lack of student motivation and the absence of learning support media. 
this research is a development research. This development research use Plomp 
development model which consists 4 phases, there are (1) the initial investigation phase, 
(2) design phase, (3) realization/construction phase, (4) test, evaluation, and revision 
phase. The subject of the validity trial consisted of 1 media expert and 11 student of 11th 
grade multimedia SMK A-Inabah and for the subject of the effectiveness trial is 11 student 
of 11th grade multimedia SMK A-Inabah. Data collection tchniqyes using questionnaries. 
And the instruments used to collect data included media expert validation sheets, expert 
material validation sheet, teacher response questionnaire, student response questionnaire, 
and student learning motivation questionnaire on mathematics. Data analysis techniques 
are used to analyze validity and practicality in the form of quantitative data analysis and 
then converted to qualitative data. While to analyze the effectiveness of learning media 
using Wilcoxon non-parametric test. 
The result of this development study resulted that validity values of media experts 
and material experts meet the good criteria. For the practicality value from the teacher 
respondents meet the good criteria while from the students respondents meet the very well 
criteria. For the results of effectiveness shows that 𝑍𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡 < −𝑍𝑡𝑎𝑏𝑙𝑒 and so 𝐻0 is rejected. 
Its means that students learning motivation after using media is better than students 
learning motivation before using the media. So that it can be concluded that the interactive 
learning media developed have fulfilled the validity, practicality, and effectiveness criteria 
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